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== Editorial === 


s para mí un placer el presentaros este número de LOADN' 

RUN MSX, iniciando así una nueva etapa en la que, cada 
mes, iremos ofreciendo a todos nuestros amigos lo que ya es 
habitual en LOAD'N'RUN: lo mejor a precio óptimo. 


Todo el esfuerzo que representa el poner en circulación otra re- 
vista con las características especiales del hardware y software. 
MSX, se verá recompensado si conseguimos nuestro propósito, 
que no es otro que el de contribuir a endulzaros la vida e inten- 


tar que cada uno de vosotros deje las preocupaciones a un lado 
para divertirse con LOAD'N'RUN. 


Gracias por estar con nosotros. 


Un cordial saludo. 


PARAS PESTRUANEDMODORE 
. . a : a 


== +1 y UNICO 
turbo 
1; UNICO 


AD'N turbo 
SESPEEISLS 


1+UNICO 


turbo 


Iniciamos en este número un curso 
MSX Basic. Cada mes iremos presen- 
tando una nueva lección y, poco a po- 
co y sin daros cuenta, llegareis a tener 
unos notables conocimientos de pro- 
gramación. 

En este primer capítulo trataremos de 
las constantes, de las variables y de los 
array. Para los que estén en los albores 
de la Programación, decimos que un 
programa, normalmente, tiene que 
elaborar datos. Estos últimos pueden 
presentarse, a lo largo del listado, co- 
mo constantes o como variables. 


INTRODUCCION 
AL LENGUAJE DE 
LOS MICRO- 
ORDENADORES 
MSX STANDARD 


CONSTANTES Y 
VARIABLES 


La constante es un dato, numérico o 
bien alfanumérico, que no varía du- 
rante la puesta en marcha del progra- 
ma. La variable, sin embargo, canaliza 
una zona de memoria, con un deter- 
minado nombre, sujeta a acumular in- 
formaciones, o mejor dicho datos, va- 
riables durante el desarrollo del 
programa. 

Hacemos un ejemplo: 

10A = 10 

20 PRINT 10 

30 PRINT A 

La línea 20 marca el número 10, que 
está representado como una constan- 
te, mientras que la línea 30 marca 
nuevamente 10 representado, sin em- 
bargo, por una variable identificada 
con el nombre de A. 

En el BASIC MSX una constante alfa- 
numérica se describe por una serie de 
caracteres encerrados entre comillas 


(e) 


Esta serie no puede superar los 255 
caracteres. 

Por lo que respecta a las constantes 
numéricas, pueden ser positivas o bien 
negativas y de diferentes tipos. Y con 
más precisión, son 6: entera, en coma 
fija, en coma móvil, hexadecimal, oc- 
todecimal y binaria. 

Una constante entera es un número 
entero comprendido entre el 32768 y 
el 32767; por ejemplo - 9213,4 - 
2,1000, etc. 

Algunas funciones, por ejemplo 
PEEK, preveen constantes enteras sin 
signo. En este caso su «range» puede 
ir de O al 65535. 

Una constante en coma fija es un nú- 
mero real positivo, o bien negativo, 
con cifras después del punto decimal; 
como, por ejemplo: 18.33 o bien - 
22.144. 

Una constante en coma móvil, sin em- 
bargo, prevee un número positivo o 
negativo, similar a la anotación 
científica. 

Esta consiste en un eventual número 
entero o en coma fija (mantisa), se- 
guida por la letra D o E y de un núme- 
ro entero (exponente). Ejemplo: 235. 
1E - 7 (=. 00002351) o bien 2994E6 
(=2994000000). Una constante exa- 
decimal es un número exadecimal (ba- 
se 16) incluido en el «range» de los en- 
teros y precedido por el prefijo “SH”, 
o bien “Sh. Ejemplo: 8¿H3F, o bien, 
8: h3F50. 

Una constante octodecimal es un nú- 
mero en base 8, incluído también el en 
«range» de los enteros y precedido por 
“820”, o bien, simplemente por “82”, 
como, por ejemplo, 8231. 

Una constante binaria es un número en 
base dos, en el «range» de los enteros y 
precedido por el prefijo “SB”; ejemplo: 
81810010000, o bien é:b10001111. 
Cuando hemos hablado de coma mó- 
vil nos referimos a la singular y a la 
doble precisión. Una constante, o una 
variable numérica, en el BASIC MSX 
puede ser representada hasta 6 cifras 


OLIMPIADAS 


Intenta batir todos los records del DE- 
CATHLON que te proponemos, usa tu 
velocidad, potencia y concentración 
para superar las siguientes pruebas: 

100m. lisos: Al dar la salida mueve el 


JOYSTICK lo más velozmente posible, 


a derecha e izquierda hasta la meta, 
donde aparecerá tu marca. 

Salto de longitud: Manten el JOY- 
STICK hacia la derecha e intenta saltar, 
utilizando la tecla «Fuego», lo más cer- 
ca posible de la línea de batida, cuidado 
con intentar apurar demasiado la carre- 
ra, ya que te puede llevar a un salto nu- 
lo. Tienes dos oportunidades de salto, 
en caso de haber obtenido dos nulos, 
tu puntuación será O. 


Juega y aprende === 


Lanzamiento de peso: Mueve veloz- 
mente el JOYSTICK a derecha e iz- 
quierda hasta que veas salir el martillo. 
Dispones de un solo lanzamiento. 
Salto de altura: Haz oscilar el JOY- 
STICK arriba y abajo hasta saltar. Si el 
listón no cae, la altura será aumentada 
en 5cm. cada vez. Tienes la posibilidad 
de cometer 3 errores. 

400m. lisos: Es la prueba más exte- 
nuante, a la salida, mover el JOY- 
STICK a derecha e izquierda hasta la 
aparición del tiempo empleado en la 
carrera. 

110m. vallas: Como en las anteriores 
pruebas, tienes que mover el JOY- 
STICK de derecha a izquierda, y pulsar 
la tecla de «Fuego» cuando ante una 
valla oigas una señal acústica. Usar la 
tecla «Fuego» sin necesidad significa 
perder un tiempo precioso. 


por la singular precisión y hasta 14 
cifras por la doble precisión. Por «de- 
faulb> las constantes están en doble 
precisión. Una constante en coma fija, 
de precisión singular, se distingue por 
un punto exclamativo (22.5!), mien- 
tras que con coma móvil con la “E” 
(— 1.09E-06). 

Una constante en coma fija, pero en 
doble precisión, está representada por 
el símbolo “=” (3490.0=), mientras 
que, en coma móvil, por la “D” 
(—1.09433D-06). También un nú- 
mero como el 3450 es considerado 
“default” en doble precisión, por lo 
que no se ha hecho ninguna especifi- 
cación. 

Como las constantes, también las va- 
riables pueden ser numéricas o alfanu- 
méricas. El nombre lo elige el progra- 
mador y puede tener duración ilimita- 
da aunque sólo se consideren los pri- 
meros dos caracteres. 

Los caracteres “$”, “%”, “P y “=”, 
puesto al final del nombre de la va- 
riable la definen, respectivamente, al- 
fanumérica, entera, en singular preci- 
sión y en doble precisión. 


Es posible determinar el tipo de va- 
riable también a través de las instruc- 
ciones, seguidas por una letra o por 
una serie de letras, definen todas 
aquellas variables que empiezan con la 
letra específica por un cierto tipo (ente- 
ras, singular precisión, etc.). 

Veamos a continuación un ejemplo: 
10 DEFINT A, L - N 

20 DEFSNG B 

30 DEFDBL C - E 

40 DEFSTR G - y 

50 H = “MSX” 

60 H% = 2 

La instrucción 10 define todas las va- 
riables que empiezan con la letra A, L, 
M y N enteras; la 20 define todas las 
variables que empiezan por B en pre- 
cisión; la 30 define todas las variables 
que empiezan por C, D y E como va- 
riables de doble precisión y las 40 defi- 
ne las variables empezadas por G, H, I 
y J como alfanuméricas. 

La línea 50 asigna a H el valor “MSX”, 
y la línea 60 determina H como va- 
riable entera, anulando el tipo predefi- 
nido por aquel carácter. 


== Juega y aprende == 


Lanzamiento de disco: Imprime al 
JOYSTICK un movimiento rotatorio 
en sentido de las agujas del reloj hasta 
que veas salir el disco. Dispones de 1 
lanzamiento. 

Salto con Pértiga: Mueve el JOY- 
STICK arriba y abajo y pulsa la tecla 
«Fuego» cuando oigas la señal acústica. 
Si el listón no cae la altura habrá sido 
superada y el listón subirá 10 cm. 
Tienes la posibilidad de cometer 3 erro- 
res. 

Lanzamiento de Jabalina: Mueve el 
JOYSTICK a derecha e izquierda y 
cuando oigas la señal acústica pulsa 
«Fuego», dispones de 1 lanzamiento. 
1500m. lisos: Mueve el JOYSTICK a 
derecha e izquierda hasta el final de la 
prueba. 


CONTROLES 
Joystick 


THROM 


Continua jugando como un loco con tu 
MSX, tu cuerpo se transformará lenta- 
mente en un electrón y has caido en un 
circuito impreso. Vas a necesitar de to- 
da tu habilidad para escapar de la «M» 


| que te persigue por el laberinto del cir- 
Aj cuito, en casó de que te coja pierdes 
una vida, y sólo dispones de tres. Cada 


vez que superes una pantalla obtendrás 
500 puntos y 200 si te arriesgas a coger 
el FLOPPY DISCK. 

Tu te mueves con las teclas cursoras. 
Trata de mantener siempre al «Perse- 
guidor» a tu espalda, o de lo contrario 
te atrapará. En la parte inferior de la 
pantalla tienes los indicadores de la vida 
que estás utilizando (Contador de la 
derecha), indicador de pantallas supe- 
radas y puntos (Contador de la izquier- 
da). ¡Parece sencillo verdad!, ten cuida- 
do porque mientras tu vas siguiendo los 
caminos del laberinto el «perseguidor» 


A propósito de las variables alfanumé- 
ricas, es preciso decir que el BASIC 


MSX permite operar en total hasta los. 


200 caracteres; la instrucción CLEAR, 
permite variar ese valor. 

Si una constante numérica de un tipo 
es asignada a una variable numérica 
de diferente tipo, el número memori- 
zado será del tipo declarado por la va- 
riable. Ejemplo: 

10B% = 23.3 

20 PRINT B% 

El desarrollo de las dos instrucciones 
obtiene la impresión del número 23, 
por cuanto ha sido designado a una 
variable entera un número real. Las 
cifras después del punto decimal se 
pierden. Consideremos sin embargo 
las siguientes instrucciones: 

10D = 6/7! 

20 PRINT D 

El resultado de la impresión será un 
número en doble precisión porque, 
aun siendo el operador 7! de singular 
precisión, el resultado es designado a 
una variable de doble precisión. La 
conversión de los tipos de variable 


o O RR Ó 


CONTROLES 


Teclas cursoras. 


puede ser realizada también a través 
de las funciones CBDL, CINT, CSNG 
y STR$. 

Para estas últimas, cuyos resultados se 
han visto en parte en los ejemplos 
descritos, remitimos al lector al manual 
MSX - BASIC. 

Después de todo este comentario 
sobre las variables y las constantes, 
concluímos diciendo que una variable 
entera ocupa 2 byte, una singular pre- 
cisión 4 byte, una doble precisión 8 
byte y finalmente un alfanumérico 3 
byte, más aquellos necesarios para 
contener los caracteres de las va- 
riables. 

Después de estos últimos datos desea- 
mos daros un consejo: estudiar atenta- 
mente los datos que tendreis que ela- 
borar y escoged el tipo de variables 
más económico, o sea, que ocupe el 
menor espacio en la memoria. 


ARRAY 


En algunos problemas es lógico atri- 
buir a una serie de datos una estructu- 
ra similar a tantas casillas en sucesión o 


| puede atravesar las paredes. 


CURSO - MSX - BAS 


El MSX BASIC considera sus variables 

como vector de índice 10, o sea, en 

11 posiciones. Por lo tanto, si observa- 

mos el ejemplo hecho anteriormente, 

tendremos que, se podría de igual ma- 
nera desarrollar el programa sin tener 
que definir G$ en la línea 10, porque 

el MSX BASIC lo considera ya en 11 

posiciones. 

Es posible también desarrollar el array 

en más dimensiones (hasta 255). El 

índice máximo permitido está rela- 
cionado con la capacidad de memoria 
disponible. 

en matriz. Esta estructura de datos está 

identificada bajo el nombre de array. 

Los array son un conjunto de diversas 

variables individualizadas con un único 

nombre de índice. 

Supongamos querer establecer un blo- 

que de datos que contenga los nom- 

bres de los días de la semana: 

10 DIM G$(6) 

20 DATA LUNES, MARTES, MIER- 
COLES, JUEVES, VIERNES, SA- 
BADO, DOMINGO. 

30 RESTORE 20 

40 FOR I = OTO 6 

50 READ G$(l) 

60 NEXT 

La líneas 10 determina, con la instruc- 

ción DIM, una variable alfanumérica 

G$ en 7 posiciones, siendo también 

considerada la posición “0”. La línea 

20 utiliza la instrucción DATA que 

tiene la función de determinar las 

constantes, numéricas o alfanuméri- 
cas, en el interior de un programa. La 
línea 30 ha sido voluntariamente 
puesta para explicar la instrucción 

RESTORE. Efectivamente, también 

sin dicha línea funcionaría lo mismo. 

La instrucción RESTORE permite dar 

posición en una determinada línea (en 

el ejemplo de la 20) del lector de las 
constantes introducidas en la instruc- 
ción DATA. Dicho lector es una ins- 
trucción READ, presente en la línea 

50. Introduciendo la instrucción 

READ, en un ciclo FOR - NEXT, se 

leerá todos los valores de la DATA y 

los pondrá en las diferentes posiciones 

del ARRAY GS$. Este tipo de ARRAY 


monodimensional se llama Vector. 


INSTRUCCIONES 
DE ASIGNACION 


Hemos visto con READ/DATA las 
instrucciones de asignación. Existen 
también otras dos instrucciones que 
desarrollan la función de asignación a 
una variable; estas son LET e IN- 
PUT. Veamos el ejemplo: 

l0OLETA = 10 

20A = 10 

30 INPUT A 

Las tres líneas desarrollan la misma 
función, esto es, asignan a la variable 
A un determinado valor. La línea 20 
es idéntica a la línea 10. 
Efectivamente la instrucción LET 
puede ser omitida y la variable toma el 
valor puesto a la derecha del signo 
igual. 

La instrucción 


INPUT, así como 


INPUT$, o LINE INPUT, (para las tres 
diferentes instrucciones remitimos al 
lector a la consulta del manual del pro- 


pio ordenador MSX), sin embargo, 
para la elaboración y espera del tecla- 
do, el valor que se debe asignar a la 
variable en juego. En nuestro ejemplo, 
se trata de la variable numérica A. 
Queremos concluir esta primera lec- 
ción, presentando también otra ins- 
trucción de asignación muy cómoda: 
La instrucción SWAP. Este comando 
permite intercambiar el contenido de 
dos variables siempre y cuando sean 
del mismo tipo, sin tener que operar 
una tercera. Áconsejamos a todos su 
uso frecuente, por lo que se ahorra en 
memoria, tiempo de ejecución y de- 
sarrollo del listado. 

Las variables, así como las constantes, 
son el todo para un programa; su utili- 
zación hace más legible el programa y 
además lo hace más rápido, esto últi- 
mo, verdaderamente interesante. 

En el próximo capítulo hablaremos de 
instrucciones muy importantes en el 
control de la ejecución de un progra- 
ma; tales como ciclos de conteo, etc. 
Hasta el próximo mes, amigos. 


- SUSCRIBETE AHORA Y 


| RECIBIRAS UNA MAGNIFICA 
CAMARA FOTOGRAFICA 
-— WERLISA COLOR EN 
- ATENCION A TODOS LOS 
- NUEVOS ADICTOS A 
- LOAD'NRUN MSX 


TR 


[Para cargar los programas que pre- | 
¡sentamos actuad de la siguiente 
forma: 

[Conectad el ordenador a la red 
eléctrica. Comprobad que todas las 
conexiones son correcta, introdu- 
[cid la Cassette en la grabadora, 
cuidad que la cinta esté rebobi- 
nada. 

Cuando en pantalla os aparezca el 
cursor, teclead la instrucción de 
carga siguiente: LOAD “ CAS: 
“R. Inmediatamente poned en 
marcha la grabadora y automática- 
mente el ordenador procederá a 
cargar el programa. 

Esperad a que la carga se haya | 
completado para pulsar la tecla | 
[STOP de la grabadora. 


BOLETIN DE SUSCRIPCION 
DESEO SUSCRIBIRME POR: 
e 12 EJEMPLARES Y 12 CASSETTES, POR 9.475 Pts. 
GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 


LOAD'N'RUN msx 


EL IMPORTE LO HARE EFECTIVO: 

e POR GIRO POSTAL NUM.: 

e POR TALON NOMINATIVO ADJUNTO 

+ CONTRA REEMBOLSO A LA RECEPCION DEL 
PRIMER EJEMPLAR. 


NOMBREWARELLIDOS e 
FECIA sente IIA: 


WERLISA,A TODO COLOR 


VE DIRECTO AL ROLLO 


Para ti, que te gusta ir directo al 
WERLISA ha creado unas cámar 
no fallar ni una sola foto. Con 
compacto y funcional. Tan s 
de manejo como brillantes en: 
resultados: No te vas a creer 
las fotos que sacarás con 
tu WERLISA. Y a un pre- 
cio que le va a encan- 
tar a tu bolsillo. Ve 
directo al rollo. 
Elige ya tu 
WERLISA 


Y ERLISA 
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